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OARD ™NRUN

RACCOLTA DI PROGRAMMI SU CASSETTA PER COMPUTER

MNoi della redazione, come tutti vol, si va
in vacanza! Contenti di questo super-fascicolo?!
ARRIVEDERCI IN EDICOLA A SETTEMBRE!

SOMMARIO

GENERALE PATTON (48K)

Il gioco consisle el colpire il carrar-
malo avversario con il minor numero
di tirl possibile. | due conlendent
hanno a disposizioneg due andi
l'alzo del cannone e la velocita del
proiettile. L'alzo del cannone varia tra
14 @ B4 premendo | tasti cursore 8,7
Dopo aver selezionato l'angolo, pram
1 &d impasta la velocita di tiro sempre
con gli stessi lasti. Il gioco permette
anche di combattere di notte. Matu-
ralmente il tuo avversario sara visibile
solo durante il lampo dell'esplosione
TASTH

7 =aho

B = basso

1 = seleziona velocitd
2 = sparo

SEGNALI (48K)
di C. Ghersi

Le imbarcazioni camunicano ira loro
tramite segnall internazionali. | mes-
saggi possono essere codificati in se-
gnale morse se la nave possiede una
radio & un marconista, oppure tramite
bandiere di diverse farme e colare.
Insarisci una lettera allINPUT e rice-
verai: la bandiera corrispandente, il
simbolo marse, la parola internazio-
nale, la sua pronuncia, |l suo signi-
licato

LABIRIX (16K}
Cerca a tutli | costi di uscire vivo dal

labirinto spaziale popolato di androidi
Puoi di ti da loro con

lezione colori e
Stampa: Garzanti Editore S.p.A. Mi-
lano. Distribuzione: S0.DLP. Ange-
Io Patuzzi sr, Via Zuretti 25, Milano.
Load ‘N’ Run & un periodico mensi-
le registraio presso il Tribunale di
Milano al numerc 580 in data 24
dic. 83. Aesp. Mario Magrone. Spe-
dizione in abbonamento postale
Gr. 1IK/70. P al

il fucile laser, ma hai solo 5 colpi a
disposizione. Se vuoi ricaricare la lua
arma lino a sei colpi, devi passare piu
volte sulie botole con la lettera G; se
un androide i colpisce perdi un'uniti
di difesa {praticamente una vita), ma
puoi recuperare una vila se passi so-

pra le botole con |a lettera 5,

Nel labirinlo ci pud essere pio di
un‘uscita, rappresentalta da una boto-
la a piu quadrali inserittl, Quando ne
vedi una raggiungila e passandoci
sopra, uscirai dal labirinto. Puoi ride-
finire i tasti comando allinternc del

programma.

Tasti

P = per giocare

H = tabella dei miglicri punteggi
D = dimastrazione di gioco
C = cambio tasti comando
Q=su

A= gid

O = sinistra

P = destra

M = fugco

SPECTRUM PARLANTE (48K)
di C. Cimini

Vuol aprire un interessante dibattilo
col tuo computer?

Lo Spectrum dird tutto quello che
vio!

Inserisci all'INPUT la parola da pro-
nunciare & apri bene le orecchie. La
parola deve essere inserita come 8i
pronuncia. Se si tolgono gli spazi la
pronuncia sard piu veloce. La lettera
"H" deve essare inserita solo dentro
una parola [Es. chiave), ma mal da so-
fla, pena il blocco del programma.
Scrivi tutte le parole in minuscolo.

Le opzioni del programma ti permet-
tano inoltre di ascoltare un demo, 0s-
servare | valori ed || grafico di tutte le
lettere, e di moditicare guesti valor

ABISSI MARINI (4BK)

Mel corso dei secall pagsali molte na-
vi spagnole affondarono mentre tor-
navano in patria cariche di favolosi
tesori predati qua @ 1& per il mondo.

| fondali dell'Oceano Atlantico song
pleni di quest tesori e una spedizione

Per cancare i i

70%. Tutti | diritti sono riservati per
tutti | paesi. Manoscritti, disegni, fo-
togralie e programmi inviati non si
restituiscono anche se non pubbli-
call. Rights reserved every

l'alimentazione 8 digitate

LOAD" ",

LOAD™ ", per uscira dai giochi logliets
. Le cassatie utilizzale per regisirara |

|
programmi wnu tulte ¢i ottima gualit; m-cunamcor‘umqus (rvolgelay) diretiamente

alta red

|a sestituzione di eventuali cassetie difeticse.

Lo ZX Spectrum & un computer prodetto dalla Sinclair Research Lid, (UK), E distribuito

i ltalia dalla GBC llaliana SpA




@ partita per recuperari.

Aiuta un palombaro a raccogliers gl
oggetli e a ripartarli in superlicie. Le
prime spedizioni saranno  relativa-
mente semplici ma. continuando nel
gioco, la situazione si fara sempre piu
difficile ed enfusiasmante: alcune
meduse tenleranno di assalinti mentre
un vorace pescecane trancerd il cavo
con l'ossgano.

Attento al granchi che infestana il
fondo manno e & quel maledelio
gruppa di phirana che ti stara alle co-
stole per tulto il tempo.

Tast

A = alto

£ = basso

M = sinistra
SYMBOL SHIFT
SPACE - spara

destra

BIORITMI (48K
di M. Bolagning

Siamo nell'era des bioritmi! Tultl pre-
tendiamo df sapere in anticipo guall
sono e nostre condizioni fisiche e
hiche in un

ta, magarn per affrentare o meno una
prova importante Cé chi ¢ crede &
chi no. Per chi ¢ crede, & vuol appa-
gare [a sua curlosith, ecco un bel pro-
gramma che visualizza il bioritmao
completo fisico, psichico ed emotivo
o un mese qualsasi dellanno. Per la
sua stesura 5i & tenuto conto dalla
teoradei bionlmi che associa i tre ci-
¢l vitali alla data di nascita di ognuno.
Vengono richiesti guindi la ua data di
nascita ed || mese che b interessa. Nel
caso (dati lorniti siano illogici, il com-
puter tarnerd a chiedartali finche sa-
ranno plausibili. Non e possibile calco
lara, per esempio, un bioritmo antece-
dente |a data di nascita Puai, se hal
una stampanta, stampare il utio.

Il programma “Furto a8l computer”
(apparso su Load'n'Run di Maggio
scorso) & stalo erraneamente atfri-
buito. || programma & stalo realizza-
1o da Fabrizia Sivori, alla quale van-

Se |a casselta non i
ol primao colpo, prova & regolar,
(vedi d 1) ka vile deila testina
lettura del registratore fino ad oltenere
un segnale perfetto nelt allopariante!

no I ng. scuse per il reluso

BLACK HOLE (16K)

CGuesta volta sei un muratore che de-
ve disinfestare un palazzo dai mostri
che lo abitano. Per eliminarll devi
scavare un buco nel pavimento ed
aspellare che | mosin vi cadana den-
tro. Quanco cio avviene, assesta una
micidiake marteilata in testa al malca-
pitato cha, cosi. non potra  pio
nuocere.

Per aumentare il tuo punteggia, corn
al pianc gi sotto cgni volta che colpi-
5¢i unmosiro a botligha al-

vincere devi distruggers (e be arma-
te gialle. Ogni attacco andra fallo con

tri punti, 5e non riesci ad eliminare
tutte le internali creature nel tempo
stabilite, raggiungi la bottiglia con la
pozione magica che ti permette di ri-
prendera fialo e di continuare il

gioce
Tashi

0 = sinistra
P = destra
Q = alto

A - basso
D = buco

F = martallata

THE DAY BEFORE (48K)
i R. Guieth

E la guerra’ L'armala gialla @ larmata
rossa i contendono il mondo. Chi
vincera? Il gioco ha lasi diverse a la
prima cosa da fare & quella di stabilire
o numero der giocatar.

Con un sole glocalore scegli il livello
[aa 0 facile, a 3 superdicike), quindi
esamina la carling geografica sulla
quale & illustrata la divisione del terri-
tari {ZX gialli e guocalon rossi). L'ap-

terstorn i (ricorda che il ler-
rilono n. 16 ta parte dell Europal).
Tutti gli attacchi dovianno assere sfer-
rati con non pil d 3 armate, avendo
laccortezza di lasciare almeno unar-
miala sul territono dal quale parte at-
tacco. La fattca & qualla di conguista-
re almena un territono per ogni turmo
di groco, cercando di possedara cont
nenti interi per avere piu rinforzi
Quanco decidi d non slerrane pio at-
1acchi, puci passare il lurno o gioco
premendo “P", Ora dovrai distribuire |
rinforzi sui territori che possiedi. prima
che ZX cominci a slerrare il suo attac-
co. | combattiment! saranno pa effi-
caci e saranno eseguiti con 3 armate
Allenzione: se non vuol pil attaccare &
nar t travi al ment {dove chieci “pre-
mi P per passare”] ma sei al punto in
cui fi viene chiesto “da quale terrtonc
vuoi attaccare?’, devi inserire lo 0 per
tornare al mend,

Per 2 giocator: valgono pio o menda le
stasse regole, ma non o' pid il livello
di gioco né un obiellivoe da seguire
per vincera. Negli attacehi, il giocato-
ree che 51 ditende dovra farlo con pid

parenanza di un territono & il

segnata da un carro armato: su carta
gialla per il giocatare con le armate
gialle; su carla rossa per il giocatore
con le armate rosse, Sipassa quind:
alla distribuzione delle armate. attan-
Ziome a non inserimea pil del numen
indigato se non vuoi ripetere | opera-
zione Una volta inserite le armate
appanra. & fianco di ognuna di esse
un numera che indicherd la quantith
di armate presenti sul temtorno Cra
passiamo al gioco vero & proprio, Per

alcuni consigl che potranne aluta

1) VOLUME. 1l volume del nqlllralm deve essere suffichen-

5| avele difficolls o caricare | pmgrlmmi dalls cassells, ecco

temente alto, in moda da senlice chiaramenle dal buzzer del

ramma in fase di ¢

compuler il progr.

Z) TOND. 5& il registratore ha una sols mnnpoll per la rego-
lazione del 1ono, essa va spostata lulta verss gil alli [high).
Se invece & pnuinla una eqnulzzzloﬂa bisogna preterire

arnmate 3, ed & na-
cessaric lascame almens una nel
proprio territorio a ditesa della stes-
so). Bisognerd lener conto del latio
che in un attaceo @ parita di armale,
chi sl difende ¢ avvantaggiata. All'ini-
zio del gioco con 2 giocalon, lo shi-
cante con le armate rosse avra a di-
sposizione pile armate dell'altro. Lo
svantaggio pud essers compensata
facendo giocare per primo 'altro glo-
catore Nelia fase “Controllo armate
mercenarie’ si sceglierd un parcorso

le frequence medio-alte.
3) CAMALL La cassetta  regisirata in mone, cioe su entrambl
n:mni In cun di difficolta & oppartuno provare a caricare

4) Azmm F-r in regalazione dell'adimul, occorre Immu
una cassetta nel rogi
wvile delia testina centrale fino ad oitenere dall'al
segnale piu pulito possibile.

isiratore, premere PLAY o regolan
lopartan!




UNA SETTIMANA GRATIS
A LONDRA!

! Puoi essere tu il fortunalo

chi inviera il
m:r:m mﬂfmm

L'Inghil patria del i asp

vincltare del viaggio gratis (nel periodo che vuoi) a Londra che Load'n'Run

ramma assolutamente pii al dente per il nosiro

giudizio della redazione). Naturaimente biso-

gna darsl da fare: niente aria frilia (data base e bioritmi...), ma qualcosa di

davvero mai visto, con grafica super, magarl anche suono! Quindi dacci
all di

che ci lasci a bocca

sofla,
aperta. E ricorda di s
registrato su ambo |

ire le regole: 1 programma su 1 casselia, ben
della siessa e, su foglio a parte, litolo del pro-
gramma, K (16 o 48), istruzioni per I'uso. Spedisci a Load'n'Run, C.so Vitt.

manuele 15, 20122 Milano. Il piis brave volera a Londra ed il suc pro-
gramma apparira firmalo su Load'n'Run.

di difesa; se si incappera in qualche
mina si perdera un territorio. Il con
trollo della vincita sard effettuato alla
fine di ogni turno di gioco.

TOOLKIT (48K)
di G F. Gentili

Dopao aver caricato il programma, av-
viene un NEW automatica (non spa-
ventarti') anche se i codici del pro-
gramma rimangono ancora in mamao-
ria sopra le RAMTOP.

Il Toolkit ha le seguenti opzioni:
PROTEZIONE PROGRAMMI - 5i atti-
va con RANDOMIZE USH 60 000, Ser-
ve a mascherare | propn programmi

Basic alternando tutti | numeri in esso
contenuti. Es. PRINT 10 diverra
PRINT 08 (o un altro numaro) ma da-
to il RUN verra stampato sempre 10,
CONVERSIONE ESADECIMALE-
DECIMALE - Si attiva con RANDO-
MIZE USR 61200,

Converte cifre dall'esadecimale al si-
stema decimale. Per uscire preme-
re Q.

CONVERSIONE DECIMALE-
ESADECIMALE - Si altiva con RAN-
DOMIZE USA 61000

Come per la precedente da decimale
a esadecimale

CONTRAZIONE PROGRAMMI Si
aftiva con RANDOMIZE LISR 61400

e

©

Accorcia i programmi Basic mettendo
piu istruzioni su una sola riga.
CANGCELLA LINEE - Per cancellare
delle linee dalla X alla ¥ eseguire
FPOKE 23728 X-256xINT [ X/256)
POKE 23729, INT(X/256)
RANDOMIZE Y

RANDOMIZE USR 63806

FILL - Serve a colorare l'interno di
una ligura irregolare. Per utilizzare la
routing eseguire (X e Y solo le
coordinate):

POKE 64346 X

POKE 64347 Y

RANDOMIZE USR 64350

LA CENTRALE
NUCLEARE (48K)

La simpatica Syra sta svolgendo una
manifestazione di protesta nelle vici-
nanze di una centrale nucieare, Ma
viene presto a sapere che || Presiden-
te Ronaldo la vuol far saltare in aria,
accompagnato dalla sua scorta di po-
liziotti, militari, politicl e feroci danne
consarvatrici

Tu cerca di impedire che Ronaldo
raggiunga il nocclolo radicattivo e
prema il bottone per Mautodistruzions
{il nucleo & situato all'ottavo piano
della centrale)

Parti con tre vile & puoi guadagnarng
una ogni volta che prendi un oggetta
rappresentante il cibo. Non potrai mai
avere pio di tre vite

Se prenderai la mappa polrai, pre-
mendo il tasto “M", vedare le slanze
del piano in cui sei, la tua posizione e
quella di Ronaldo. Ma potrai farlo so-
Io se sei in una stanza da sola. Ricor-
da, l'unica arma che possiedi @ il o
fascino,

Tasti (opzione tastiera)

Z = Destra

CAPS = Sinistra

X = 5u

C = Gia

W = Spara

Oppure | tasli cursore + WV per

sparare.

PANICO ALLO STADIO (48K)

di A. Fochas

Eccoti agente della Digos alle prese
con il solito lerraorista solitario che,
nascosto da qualche parte nello sta-
dic gremito di tifosi, minaccia di spa-
rare sulla lolla che assiste alla partita.
Trovarlo non sard cosa semplice per-
ché, ad ostacolarti sanza volerlo, sa-
ranno | fanatici tifosi, le forze dell'or-
dine ed altri pericoll imprevisti. Par
giocare, inserisci al'INPUT il coman-
do. | verbi vanno coniugati alla prima
persona singolare (es: COMPRO)
Per le direzioni usa EST, OVEST,
NORD & 5UD oppure le sole iniziali
Per scendere valgono sia GIU che G,
Buona caccia.
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GRATIS
UNA SPLENDIDA
MAGLIETTA
a chi si abbona
per 6 o per 12 numeri,
a prezzo scontato!

E ABBONARSI CONVIENE

dadici numern con dodici fantastiche G hai diritto a ricevers in regalo la maglietta

. casselite, solo L. 90,004, indossata dalls ragazza nella folo e la cassetta
N/ sei numeri, sei cassette L. 50.000 B/ superioad con tre eccezionali programmi

risparmi molli soldi e rcewl ﬁ poiral godere della consulenza gralulla della
. - Losd'n'Aun diretlamente 8 casa prima che redazione per informaziond tecriche, movits
- esca In edicola w di mercato, recensione di tual programmi

B £ PROPRIO UN'OCCASIONE
DA NON PERDERE!

Lamn. e

per abbonars| basia inviare (puoi
. richiederlo in qualungue utlicio
postale) un vaglia postale ordinario
- compilate come qui a fianco indicato
. (L. 50,000 per & numerl),

Riceveral subilo la maglieila e la cassetta
SuperLoad ¢ naturalmente mese per
mese il luo sempre pil ricca

Load' n'Aun.

DECIDI SUBITO: IL PREZZ0 POTRA
SUBIRE PRESTO UN AUMENTO.

PERCHE ATTENDERET CIAD DA | I L et s
TUTTI NOI DELLA REDAZIONE B S

| L
TR




Hal pmgrammi or{glruli (ma proprio fatti da h) di glochi o di ulilita? Marluaull in visione per
ogni prog ti verra 200. lire ma,

Maluraimente il tuo nomae agpmtl stampala wh rivista come valido
arcade (guelli con utility,

uselbrwo,puoinnwanagumgmeaddmmra 1.000.000 di lire! Registra un solo
per ogni cassella e indirizza a Load'n'Run, c.so Vittorio Emanuele 15, 20122 Milano.

to: non

Atten solo glochi lipo
giochi da tavalo e con le carle, Interessanti mullml In

inviare un

B' hai davvera talento nel campo

randi pm‘;r-wmllwl nan esistono soltanta in Inghllcm o nagli States!
o

2) usa una casselta por

3 serivi il tuo nome, qued|

lI accludi un logllo dattiloscrittc dove
Rispondiamo a tutl | Caragglo, latevi vivi

mpre &
1) salva il nwa su enlrambl | latl di una siessa unﬂla.
programma;
del programma ed | K sulla casselia;
jheral a cosa serve Il programma, qual & il suo scopa, guall sono | lasli da usare.

C.so Vitt,

18, 20122 Milano) segul queste regole:

rché non

W -

28R 150 T

SPIA (16K)

Questa volta sei un agenie spaciale
che deve compiere un'azione perico-
|osa, Calati sulla mota che preferisci:
ma attento, ogni moto realizza un
punteggio a secanda del colore!

Par manovrare || paracadute usa i ta-
sti: 1 per scendere verso sinistra; 2
per andare verso destra.

Nella saconda parte del gioco sei in
sella alla tua moto e devi correre su
una strada minata seguendo il per-
corso segnato. Segui i segnali con le
frecce; in caso conlrario perderai
punti praziosi par il punteggio finale.
Buona fortuna!

Tasti:

1 = sinistra
2 = destra

8 = veloce
0 = plano

UN DELITTO (48K)

di A De Vivo

In casa di un facoltoso industriale &
stalo commesso un delitto, Giorgio
Simone, Vanessa, Marig... sono i per-

del delitto, il Lilp

segreto di prammatlca

IL GIOCOLIERE (48K}

Ecco un gioca che pud davvaro van-
tare non solo una grafica eccezionale,
ma un sonoro favoloso. Appena cari-
cato il programma, lascia scorrere sul
video le istruzioni e guarda poi il de-
mo del gioco. Sei, in pratica, un gia-
coliere cinesa che deve muoversi
gbilmente sul palco del teatro di
Load'n'Run. Dovrai prendere i piatli g
deporli, uno per una, su di un'asta in
equilibrio. | piatti sano, in totale, 10;
quando riuscirai a piazzarli utti, pas-
serai ad un livello pit impagnativo.
Tasti:
Q=su
A= gil

= sinistra
P = destra
da B a SPACE = prendi il piatlo dal
plano d'appoggio.
Poni il piatta sull'asta. Fal oscillare
I'asta. Cambia il colore del piatto
{ogni azione dipende dalla posizione
del 1l

sonaggi di questo giallo appassionan-
te, Tu sei, naturalmente, un ispettare
di polizia @ mandi sul posto il tuo mi-
gliore agente che comanderai tramite
ricetrasmitlante diramando 'ordine, a
tutti gli occupanti della viila, di ritirar-
si nelle loro stanze. Gli ordini dovran-
no assera dati con il verbo alla secon-
da persona singolare (es: ESAMINA).
Ricorda di disegnare la mappa di tutta
la casa; esamina con altenzione; in-
formati su tulto! Frima di arrestare un
sospetto devi riuscire a trovare I'arma

CAPS SHIFT = riparte il gioco oppure
ferma la dimastrazione.

D = musica off

E = musica on

SPLIT-SPLAT (16K)

Aiuta l'imbianchina di LOAD'N'RUN a
ridipingere la sua stanza, ma stai at-
tento a non finire tra le zampacce dei
terribili ragni. Questi mostri possono
percorrere |a stanza solo dove I'hai

Ogni volta che linisci la tinta, oppure
hai colorato tutto il locale, torna al-
I'entrata per rifornirti di vernice.
Tasti;

Q

sinistra

P = destra

Attenzione; NOM premere BREAK
(CAPS SHIFT + SPACE) pera il
blocco del programmal

LA FORMICA (48K)

Due labirinti, due sfide diverse. || pri-
mao i da quattro p gg
malta strani che devi evitare di tocca-
re #d anche di uccidere. Devi rag-
giungere la quattrc caselle con la
scritta "ZX" e poi luggire nella casalla
lampegglanie. La scala azzurra a de-
stra indica la tua riserva di energia. 52
riesci ad intrappolare un tuo nemica
in una sola casella, I'energia tornera
al massima

Nel seconda labirinto (Saga de: fan-
tasmi}, devi attenerti alle regole pre-
cedenti. Al poslo degli "ZX" troveral
delle caselle blu che dovrai eliminare
ripulendo tutto lo schermo. L'unica
arma a tua dispesizione & Ia tua forza:
spasta i blocehl colorati per intrappa-
lare i cattivi,

Tasti in caso tu scelga l'opzione
tastiera:

Z = sinistra

X = destra

0 =su

K =giu

0 = spinta
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